SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja, ktéra zadaje kilka prostych pytan o wartosci, jakie sg najwazniejsze w zyciu ucznia,

np. co lubi robi¢, czy lubi dziataé, czy woli marzy¢, uszeregowanie wartosci. Na podstawie
zgromadzonych informaciji aplikacja okresla, jaki rodzaj szkoty etycznej jest uczniowi najblizszy

i doktadnie opisuje ten rodzaj, np: jestes Stoikiem (i opisuje Stoikdw) albo jeste$ hedonistg lub tez:
jestes utylitarysta, kantystg, etc. Opisy danych szkét powinny by¢ lekkie i zabawne.

Cel ogolny materiatu

Celem materiatu jest powigzanie poszczegolnych koncepcji etycznych z realnymi, funkcjonujgcymi
w zyciu warto$ciami i zasadami postepowania. Materiat uczy, jak w praktyce wygladajg i dziatajg
poszczegolne teorie etyczne. Dodatkowym celem materiatu jest pomoc w hierarchizacji i stabilizacji
wyznawanych norm.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa
Filozofia (zakres podstawowy)
Dzieki umieszczeniu wlasnych pogladdéw w kontekscie konkretnej teorii etycznej, uczen:
- dyskutuje na temat ,dlaczego ludzie postepuja zle?”, przedstawiajgc teze intelektualizmu
etycznego oraz argumenty za i przeciw niemu;
- ilustruje na wybranych przyktadach koncepcje cnoty jako trwatej dyspozycji do zachowania
wiasciwej miary;
- omawia koncepcje eudajmonii jako celu ludzkiego zycia;
- rozpatruje wybrane problemy etyczne na tle wspotczesnego sporu miedzy
konsekwencjalizmem (np. utylitaryzm) a deontologizmem (np. etyka kantowska).
Materiat realizuje szereg punktéw podstawy programowe;j z etyki.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja sktada sie z dwdch czeéci.
W pierwszej uczen odpowiada na zadane przez aplikacje pytania dotyczace jego pogladéw
etycznych, np.: co by zrobit w danej sytuacji, czy uwaza, ze wazniejsze przy ocenie ludzkiego
zachowania jest to, co cztowiek zaplanowal, czy to co jest efektem jego dziatania, prosba o
uszeregowanie wartosci od najwazniejszych do najmniej waznych. Pytan powinno by¢ tyle, aby
moc przyporzadkowaé odpowiedzi do jednej ze szkot filozoficznych, bedgcych przedmiotem
aplikaciji. Technologicznie aplikacja nie bedzie specjalnie skomplikowana, bo pytania bedg
zamkniete, do jednokrotnego wyboru. Odpowiedzi powinny by¢ tak skonstruowane, aby ich wybor
kierowat w strone odpowiedniej szkoty filozoficznej (to nie jest quiz z poprawnymi i niepoprawnymi
odpowiedziami!). Np.:
Gdybys mogta/mogt wybra¢ jedng rzecz, co wybierzesz?

a) ksigzke [ta odpowiedz bedzie przyczynkiem do skierowania do stoikéw]

b) pojscie do teatru [ta odpowiedz skieruje do epikureizmul]

c) ciastko z kremem [ta odpowiedz prowadzi do cyrenaizmu]

d) zapisanie sie na kurs on-line [to z pewnos$cig wybiorg sympatycy stoicyzmu].
Druga czes¢ - po zamknieciu quizu uczniowi pojawiajg sie drzwi, ktére otwierajg sie, a gtos
zaprasza go do odpowiedniej szkoty etycznej. Nastepuje animacja, jakby uczen wchodzit do
Srodka, a tam wnetrza z odpowiedniej epoki, ktére stanowig tto dla pojawiajgcych sie napiséw
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bedacych transkrypcija gtosu, ktéry informuje, iz najblizej uczniowi do [tu nazwa koncepciji
etycznej]. Po tym nastepuje animacja przedstawiajgca zasady tejze szkoty, jej przedstawicieli,

a takze przykfady zastosowania koncepcji w praktyce (np. przy epikureizmie przyktad moze
dotyczyc¢ tego, ze nawet przy lekturze najciekawszej ksigzki, ktéra jest dla nas przyjemnoscig
duchowa, kiedy boli nas zgb, petni zadowolenia nie odczujemy, bo przyjemnosci cielesne,
rozumiane jako brak przykrosci, tez sg wazne). Na koniec zadane zostaje otwarte pytanie,

ktére wskazuje stabszg strone danej koncepciji, kierujgc mysli ku innej: np.: “Na koniec zastanéw
sig, czy przyjemnos¢ nie ma charakteru egoistycznego? A moze szczescie lezy w pomaganiu
innym?”

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé uwzglednione

Pytania majg charakter zamkniety (nawet wartosci do uszeregowania sg podane).
Ujety minimalny zestaw koncepciji (z animacjami do kazdej koncepc;ji):

- etyka sokratejska,

- etyka cynicka,

- etyka cyrenaicka,

- etyka epikurejska.

- etyka chrzescijanska,

- etyka kantowska,

- etyka utylitarystyczna,

- etyka personalistyczna.
Mozliwe sg rowniez kategorie mieszane, gdzie gtos bedzie moéwit, ze najblizej Ci do
epikurejczykéw, ale masz tez zadatki na bycie utylitarystg. W tym jednak momencie nalezy
zapewni¢ na koncu link do utylitaryzmu.
Bardzo wazne jest, aby jezyk uzyty w aplikacji byt prosty, wspoétczesny, nieoficjalny.

Opis struktury materiatu

Quiz jest elementem statycznym, ale wazne, aby byt ozdobiony grafikami, np. nieco
karykaturalnymi portretami “odjechanego” okularnika zadajgcego pytania. Grafiki powinny by¢
animowane. Np. okularnik rusza rekg tak, jakby sie zastanawiat. Robi zaciekawione miny w trakcie
czekania na odpowiedz ucznia. Animacje moga by¢ zapetlone do chwili, gdy uczen udzieli
odpowiedzi i przejdzie dalej, a dalej nastepny “zestaw” animaciji, itd.

Druga czes¢, oprocz otwierania drzwi, ktdre sg wspdlne, bedzie zalezata od szkoty: starozytne
szkoty bedg we wnetrzach przypominajacych akademig, etc. Na pierwszym planie animacja z
trescig o danej szkole. Animacja z zabawnymi rysunkami i karykaturalnymi postaciami filozoféw.
Materiat powinien zawiera¢ tez menu (lub plansze na koncu), odwotujgcg do pozostatych animac;ji
(np. z zapisem “Zobacz tez inne”).

Mechanika materiatu

Pierwsza czes¢ to typowy quiz, z przyciskiem “Dalej”. Mozliwa interakcja myszkg i z poziomu
klawiatury. Czes¢ druga jest po prostu animacjg do obejrzenia.

Grafika

1. Ogolny styl graficzny
e Styl rysunkowy, przypominajgcy lekkie kreskéowki — uproszczone, zabawne postacie i
elementy graficzne.
e Grafika powinna by¢ prosta w wykonaniu, bez skomplikowanych szczegétéw i cieniowania,
ale z wyrazistymi konturami i przyjemnymi dla oka kolorami.
e Nalezy unikac¢ hiperrealizmu — rysunki maja by¢ lekkie i humorystyczne, by zachecic¢
uczniow.
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2. Elementy w czesci pierwszej (quiz)

e Postac prowadzaca:

o Karykaturalny filozof, np. mtody cztowiek z okularami, robigcy zabawne miny.

o Minimalne animacje w petli: machanie reka, zastanawiajgce gesty (np. podparcie
gtowy), drapanie sie po brodzie. Animacje mogg by¢ zrealizowane za pomocg
prostych ruchdéw, np. przesuwanie elementéw (nie wymagajgce modelowania 3D).

o Styl postaci spéjny z resztg aplikacji, z lekka nutg ,odjechanego” charakteru, by
przyciagng¢ uwage mtodych uzytkownikéw.

e Tta: Minimalistyczne, np. abstrakcyjne wzory lub plansze w stonowanych kolorach. Nie
wymagajg szczegotow, kluczowe sg animowane elementy (postac i pytania).
e |Interakcja wizualna:

o Po wyborze odpowiedzi prosty efekt wizualny (np. podswietlenie odpowiedzi lub
krétka animacja btysku przy kliknieciu).

o Kolejne pytanie wchodzi z delikatnym efektem przejscia (np. przesuwania sie lub
pojawiania tekstu z animacja).

3. Elementy w czesci drugiej (animacje dla szkot etycznych)

e Drzwi jako punkt wspdlny:

o Animowane drzwi otwierajace sie z prostym efektem. Styl rysunkowy, drzwi nie
muszg by¢ szczegotowe, ale mogg zawiera¢ subtelne nawigzania do epoki (np.
drewniane drzwi dla starozytno$ci, prostsze dla kantyzmu).

e Wnetrza szkdt:
o Kazde wnetrze utrzymane w stylu epoki, ale uproszczone, z charakterystycznymi
elementami:

m  Stoicyzm: Kolumny i pergaminy.

m  Cynizm: Minimalistyczne, np. skromne wnetrze z beczkg jako zartobliwy
element.
Epikureizm: Ogréd z rysunkowymi kwiatami i owocami.
Chrzescijanstwo: Prostota, np. drewniany stét i Swieca.
Utylitaryzm: Prosty, nowoczesny pokdj z elementami codziennosci.
Personalizm: Subtelny motyw podkreslajacy cziowieka w centrum, np.
stylizowane rysunki postaci w tle.
e Postacie filozoféw:

o Zabawne karykatury filozoféw, np. Sokrates z wielkg brodg, Epikur jedzacy
winogrono, Kant z ksigzka.

o Proste animacje w petli: filozof macha reka, wskazuje cos, usmiecha sie.

e Animacja tresci:

o Tresci pojawiajg sie w oknach dialogowych na tle wnetrza. Proste efekty
wchodzenia tekstu (np. fade-in).

o Kluczowe zasady kazdej szkoty przedstawiane w formie dynamicznej, np. rysunek
filozofa objasniajgcego schemat na tablicy.

4. Dodatkowe elementy (menu i plansze koncowe)

e Menu: Ikony szkét etycznych w prostych ksztattach na jednolitym tle, np. kolumna dla
stoicyzmu, jabtko dla epikureizmu.

e Plansze koncowe: Zachecajgce do eksploracji innych szkot, z zabawnymi animowanymi
strzatkami lub ,filozofem” zapraszajgcym gestem.

Przykladowe inspiracje

Kahoot!
e Szybkie przej$cia miedzy pytaniami.
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e Kolorowa, dynamiczna oprawa quizu.

https://kahoot.com/

Duolingo
e Lekkii humorystyczny jezyk opisu wynikow.
e Animowany przewodnik po quizie.
https://www.duolingo.com/

Reigns (gra decyzyjna)
e Mechanika wyboréw wptywajgcych na koricowy wynik.
e Proste, lecz zabawne animacje.

https://www.devolverdigital.com/games/reigns/

16Personalities (test osobowosci)
e Jasne i zrozumiate pytania.
e Prezentacja wynikdw w humorystycznej formie.

https://www.16personalities.com/

Classcraft

e System nagradzania uzytkownika za udzielenie odpowiedzi.

e Prezentowanie wynikow w atrakcyjnej formie.

https://www.classcraft.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

e 7 ograniczeniami wzroku,
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e z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

e 7 ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

e zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

e umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

e - wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;

dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZwigeku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl

takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
e projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Interaktywnos$¢ i elastycznosé funkciji:

o Interaktywne elementy:

m  Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ udzielania odpowiedzi na pytania poprzez

klikniecia w przyciski (odpowiedzi zamkniete).

m Interaktywne grafiki, np. animowany prowadzgcy quiz, reagujacy na akcje

uzytkownika (zmieniajgca sie mimika lub gesty podczas oczekiwania na odpowiedz).

m Przycisk ,Dalej” do przechodzenia miedzy pytaniami oraz sekcjami aplikacji.

o Mozliwos¢ dostosowania funkcji:

m  Modutowy system pytan pozwalajgcy na dodanie lub zmiane pytan przez

nauczyciela (zdefiniowany zestaw pytan zamknietych, np. w pliku konfiguracyjnym).

m  Mozliwos¢ rozszerzenia aplikaciji o nowe szkoty etyczne (np. aktualizacja bazy

wiedzy).
2. Modutowy system quizéw i ¢wiczen praktycznych:

o Quizy i zadania interaktywne:

m zaprojektowany system punktacji przyporzgdkowujacy uzytkownika do szkoty

etycznej na podstawie odpowiedzi,

m animowane grafiki i interakcje towarzyszgce pytaniom— np. karykatura filozofa,
zmienne dla poszczegodlnych koncepcji oraz pytan (zapetlajg sie w obrebie jednego
pytania),
seria zamknietych pytan, odpowiedzi jednokrotnego wyboru,
mozliwos$¢é cofniecia sie do poprzedniego pytania lub powtérzenia quizu,
pasek postepu na dole ekranu, pokazujacy, ile pytan zostato juz ukohczonych,
aplikacja zawiera minimum 8 wskazanych w scenariuszu koncepcji etycznych,
dodatkowo kategorie mieszane.

o Scenariusze edukacyjne:

m Druga czes¢ aplikacji zawiera animacje przypominajgcq podréz w czasie lub wstep

do wirtualnej szkoty etycznej z opisami i przyktadami:
e animacja wejscia: ptynne przejscie uzytkownika przez drzwi,
e prezentacja szkoty etycznej — opis w punkcie ,Szczegotowy opis zawartoSci
merytorycznej materiatu”.
m  Na koncu sekcji dla kazdej szkoty pytanie otwarte (np. refleksja nad stabszg strong
danej koncepcji).
3. System podpowiedzi: Podpowiedzi i wskazowki: Graficzne lub tekstowe podpowiedzi co do
kolejnych krokéw w aplikacji (np. ,Kliknij, aby przejs¢ dalej”).
4. Sledzenie postepdw i zapis wynikow:

o Historia dziatar uzytkownika: Mozliwo$¢ zapisania wynikéw quizu w lokalnym pliku.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System podsumowujgcy wyniki ucznia (np. wykres
kotowy pokazujgcy ,bliskos¢” do réznych szkdt etycznych). Wskaznik liczby
opanowanych koncepciji.

5. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie funkciji:

m Interfejs umozliwiajgcy nauczycielowi edytowanie tresci pytan, dodawanie nowych

lub zmienianie ich kolejnosci.

m  Opcja dostosowania poziomu trudnosci i liczby pytan w quizie.

o Opcje konfiguracyjne: Mozliwo$¢ wyboru tematu przewodniego quizu (np. szkoty etyczne
starozytne, wspotczesne).
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spelniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w zadaniach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces uczenia sie.
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